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Aide mémoire - Description des touches 


ACTIONS 

PAGE 

Arrêt du tracé ou annulation 
fonction en cours 

12 

Avec Shift. Pose des tabulations 

48 

Utilisation des tabulations 

49 

Avec Shift. Sélection d'une 
fonction de traitement de 
texte 

58 

Utilisation des fonctions de 
Traitement de texte 

58 

Avec Shift. Sélection d'une 
fonction de tracé de lignes 

53 


Utilisation des fonctions de 


tracé de ligne (trait, souli- 

53 

gne, cotation) 



En M3 pour tracer des carac- 


tères encadrés 

41 




En M3, pour tracer des figures 
géométriques 


36 






























Clé d'accès aux différents 
caractères et signes 


Clé d'accès aux fonctions 
en jaune sur le clavier 


Tracé des tolérances et 
des fractions 


Tracé des exposants et des 
indices 


Avec Shift, retour de la 
plume en début de ligne 


Retour arrière de la plume 
sur les caractères tracés 


Correction de texte à 
l'écran par Insertion 


Correction de texte à 
l'écran par effacement 


Touche d'accès au mode 
tracé de symboles en carte 
externe (option) 


















Copy 


Avec Shift. Fonctions de 
copies en mémoire 
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r.HAPTTRF 1 : INTRODUCTION 


Description du scriber 

Après avoir connu successivement les modèles KE 6000, KE 3000 et 
KE 3000 plus, la gamme des scribers Alpia évolue encore. 

Alpia KE 3100, dernier fruit des recherches et développement en 
matière de traceur portable, reprend les qualités qui ont fait le 
succès des modèles précédents : 

- Conception et fabrication de haute qualité, 

- Performances toujours adaptées aux besoins des professionnels du 
dessin technique, 

- Fiabilité digne d'un produit Alpia. 

Alpia KE 3100 franchit un nouveau pas dans l'évolution des scribers 
grâce à l'apport technologique et aux fonctionnabilités nouvelles 
jamais encore rencontrées dans ce genre d'appareil. 
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Eléments constitutifs du scriber 


Plaque de fixation 

Porte-plume 

Bras porte-plume 

Ecran 

Clavier 

Prise d'alimentation 

Fente d'insertion des cartes CI 

Interrupteur marche/arrêt 




CHAPITRE 2 : MISE EN SERVICE 


Raccordement à l'alimentation 


Pour utiliser le scriber, il vous suffit simplement de le raccorder à 
une prise secteur en procédant de la manière suivante : 


ATTENTION ! 

Avant de raccorder le scriber au secteur, placez 
son interrupteur marche/arrêt sur la position 
■Arrêt' (OFF). 


1. Raccordez l'adaptateur secteur à la prise située sur le côté 
gauche du scriber, de la manière illustrée ci-dessous. 



2. Branchez l'adaptateur secteur sur une prise 220 volts. 




Installation du scriber sur un appareil à dessiner 


La plaque de fixation permet de monter le scriber sur la plupart des 
appareils à dessiner. Si vous ne parvenez pas à installer le scriber 
sur votre appareil à dessiner, retirez la plaque de fixation d’une 
des règles et fixez-la au scriber en vue de son installation. 

Pour installer le scriber sur un appareil à dessiner, procédez de la 
manière suivante : 

1. Retirez les règles horizontale et verticale de l'appareil 
à dessiner. 

2. Placez la planche à dessiner à l'horizontale. 

3. Enclenchez le frein horizontal et le frein vertical de 
l'appareil à dessiner 

4. Faites glisser la plaque de fixation du scriber dans le 
bras de fixation de votre appareil à dessiner. 



Fixation du scriber sur un appareil à dessiner 



CHAPITRE 3 : PRISE EN MAIN 


En lisant ce chapitre, vous pourrez vous familiariser avec le 
fonctionnement du scriber. Ce chapitre aborde les sujets suivants : 
Surface de traçage 
Utilisation du clavier 
Signaux d'erreur 

Surface de traçage 

Le scriber vous offre une surface de traçage de 250 mm x 55 mm 
illustrée ci-dessous. 



Le nombre de caractères tracés par ligne et le nombre de lignes de la 
surface de traçage dépendent d'un certain nombre de paramètres 
notamment de la hauteur des caractères, de la largeur des caractères 
et de l'interligne. 


11 





Utilisation du clavier 


Le clavier du scriber possède 56 touches alphanumériques et 21 
touches de fonction. Les touches alphanumériques permettent de taper 
les caractères et les chiffres qui doivent être tracés par le 
scriber. Les touches de fonction commandent l'exécution des différen¬ 
tes fonctions offertes par le scriber. 



ATTENTION 1 

Le clavier peut être endommagé par une utilisation 
abusive ou désinvolte. Appuyez légèrement sur les 
touches avec le doigt. N'utilisez jamais de crayon t 
de stylo bille ou tout autre objet dur. 

Ne déposez jamais aucun objet sur le clavier. Evitez 
de laisser tomber le pupitre et d'appuyez sur l'écran. 
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Afin de faciliter l'accès aux très nombreuses fonctions du scriber, 
c'est un principe à menu déroulant de 6 lignes d'état qui a été 
adopté ! 

Une seule touche est à connaître pour accéder à tous les paramètres : 
< Command >. 


Exemple : 


Choix d'une police de caractères parmi les 8 disponibles : 


1. Appuyez sur la touche < Command >. 

Deux lignes d'état du menu apparaissent 
à l'écran. 

2. Utilisez les touches < t > et < V > 
pour amener la ligne 6 sur la partie haute 
de l'écran. 


3. Utilisez la touche < —► > pour déplacer 
le curseur dans la zone "FNT*". 

4. A l'aide des touches < f > et < t >, 
faites défiler le nom des polices. 


Si le numéro (1 à 9) de la police à 
sélectionner vous est déjà connu, vous pouvez 
directement le taper au clavier. 

5. Soit vous n'avez plus d'autre paramètre à 
modifier dans tout le menu, dans ce cas vous 
pouvez en sortir en appuyant sur la touche 

< Command >. 

Soit vous avez un ou plusieurs autres paramètres 
à sélectionner, dans ce cas, appuyez sur la 
touche < Enter > ou la touche < >. 

Le curseur revient au début de la ligne 6. 

Passez à une autre ligne à l'aide des touches 

< t > et < ! >. 

Utilisez les touches < •*— > et < —> pour 
passer d'un paramètre à un autre sur chaque ligne. 


1 H=3.5 A=90 LrlOO 

2 IC=0.3H EQ=0 IMB=0 


6 FNT=1 ISO 3098 
1 H=3.5 A=90 L=t00 


6 FNT=2 LEROY 
1 H=3.5 A=90 L=100 
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Signaux d'erreurs 


Le scriber émet un signal d'alarme pour attirer votre attention dans 
les cas suivants : 

- Lorsque la plume approche de la fin d'une ligne en mode direct. 

- Lorsque vous tentez d'introduire une valeur de paramètre qui n'est 
pas autorisée. 

- Lorsque vous appuyez sur une touche incorrecte (dont la fonction ne 
peut pas être exécutée au moment où vous l'enfoncez). 


Remarque : 

Si vous définissez des conditions qui dépassent la surface de 
traçage, le message "HORS ZONE" apparait brièvement sur l'écran. Si 
vous appuyez sur plusieurs touches erronées, le scriber affiche le 
message "**ERREUR**". 
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CHAPITRE A ; DEMARRAGE 


Une fois le scriber installé et raccordé, le moment est venu de 
monter une plume. Le scriber accepte les plumes suivantes : 

ROTRING (1) 

STAEDTLER (1) 

FABER-CASTELL (2) 

PENTEL (1) 

GRAPHOPLEX (2) 

L'adaptateur à utiliser avec chaque type de plume est mentionné 
ci-dessus entre parenthèses. 

Installation d'un stylo 

Le scriber est fourni avec deux adaptateurs de plume et une bague de 
blocage. L'intérieur de chaque adaptateur est fileté de manière à 
accepter un type de plume différent. Pour installer une plume sur le 
scriber, procédez de la manière suivante : 


<D 


Adaptateurs de stylo Bague de blocage 

Adaptateurs de stylo et bague de blocage 

1. Vissez légèrement le stylo dans l'adaptateur approprié jusqu'à 
ce qu'il se bloque. 







2. Vissez la bague de blocage à mi-hauteur environ de l'adaptateur. 



3. Vissez dans le porte-plume l'ensemble constitué du stylo et de 
1 'adaptateur. 

4. Réglez l'ensemble de manière à ce que la pointe de la plume se 
situe entre 1 et 2,5 mm au-dessus du support de traçage. 

5. Serrez l'écrou de blocage contre le porte-plume afin de 
maintenir le stylo dans la position correcte pendant le traçage. 



Installation de l'adaptateur et de la plume dans le porte-plume 


Remarques : 

Lorsque vous n'utilisez pas le stylo, n’oubliez pas de le couvrir de 
son capuchon car il risque de sécher rapidement. 

Il est recommandé d' utiliser les pointes tubulaires—spéciales^ 
"traceurs " que l'on trouve couramment chez les principaux fabricants 
pour travailler à vitesse élevée. 

Certains fabricants proposent également des pointes polyvalentes tous^ 
supports (calques, films,) qui fonctionnent très bien avec un scriper 
(Ceranomatic Pentel, par exemple). 
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Paramètres de fonctionnement 


Command 


Avant d'envisager le moindre traçage avec le scriber, vous devez 
définir ses paramètres. Une commande permet d'afficher les réglages 
en cours. 

Vous pouvez définir 14 paramètres, afficher leur réglage et les 
modifier par l'entremise du clavier. Les réglages des paramètres 
occupent six lignes dont deux seulement apparaissent simultanément à 
l'écran. 


Affichage des paramètres du scriber 


1 H= 3.5 

A= 90 L = 100 

hauteur des 
caractères 

angle des 
caractères 

largeur des 
caractères 

2 IC=0.3H EQ 

= 0 IMB=0 

espace 

inter-caractères 

espacement imbrication des 

équidistant caractères 

3 IL = 0 1.5H 

S AUV = 0 

interligne 

Sauvegarde des derniers 
réglages 

4 VIT =2 

AFF 

= 1 FIN = 0 

vitesse 

Gestion 

affichage 

Test largeur 
d'un texte 

5 ROT = 1 

STD 

MIR = 1 S 

rotation 


effet miroir 

6 FNT = 1 

ISO 

3098/IB 


Choix de la police de caractères 




Réglage des paramètres du scriber 


Command 


1. Mettez le scriber sous tension. 

Le message SCRIBER KE 3100 apparait 
à l'écran. La plume se déplace jusqu'à 
la position initiale. 

2. Appuyez sur la touche < Command >. 


Les deux premières lignes d'état 
des paramètres apparaissent à l'écran. 


SCRIBER KE3100 
EQH= 3.5 ft= 90 L=100 


1 H=3.5 A=90 L=100 

2 IC=0.3H EQ=0 IMB=0 


3. A l'aide des touches fléchées, déplacez 
le curseur de l'écran jusqu'au paramètre 
que vous désirez modifier. 


3 IL=0 1.5H SAUV=0 

4 VIT=2 AFF=1 FIN=0 


Remarque : 

Utilisez les touches <-»-> et <-*-> pour passer d'un paramètre à 
l'autre. Utilisez les touches <t> et <J> pour accéder à une autre 
ligne de paramètres. 


4. A l'aide des touches numériques, 
modifiez le paramètre sélectionné. 


5. Une fois le dernier paramètre défini, 
appuyez sur la touche < Enter >. 

Le curseur revient au début de cette ligne 
Passez à une autre ligne de paramètres 
à l'aide des touches <f> ou <i>. 

6 . Appuyez sur la touche < Command >. 

Le réglage des paramètres est à présent terminé 
et vous quittez le mode de réglage des paramètres. 

Chaque paramètre sera décrit en détails dans les pages suivantes. 


3 IL=0 1.5H SAUV=0 

4 VIT=2 AFF=1 FlN=0 


3 IL=0 1.5H SAUV=0 

4 VIT=2 AFF=1 FIN=0 


Remarque : 

En quittant le menu < Command >, c'est la dernière ligne d ' état 
manipulée (sur la ligne supérieure de l'affichage) qui restera 
présente sur la ligne inférieure de l'écran. 
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1 H= 3.5 Ar 90 L = 1QQ 

Hauteur des caractères (H = _) 


Vous pouvez définir la hauteur des caractères tracés, entre 1 et 30 
mm, par incréments de 0,1 mm. 

La hauteur par défaut des caractères est de 3,5 mm. 


Inclinaison des caractères (A = —) 


Vous pouvez définir l'angle des caractères tracés, de 45° à 135° par 
incréments de 1°. 

L'angle par défaut est de 90° (caractères droits). Les caractères 
tracés sous un angle inférieur à 90° sont inclinés vers la droite 
tandis que les caractères tracés sous un angle supérieur à 90° sont 
inclinés vers la gauche. 

N A !4 

105 ° 90 ° 75 ° 

Exemples d'inclinaison des caractères 


Largeur des caractères (L = —) 


Vous pouvez définir la largeur des caractères tracés, de 50 2 à 140 Z 
par incréments de 1 Z. 

La largeur par défaut est de 100 Z. Choisissez un pourcentage 
supérieur pour obtenir des caractères très larges ou un pourcentage 
inférieur pour tracer des caractères plus étroits. 



Caractère condensé à 50 Z Largeur par défaut 100 Z 
Caractère élargi à 140 Z. 


Exemples de largeurs de caractères 
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Ce paramètre détermine l'espace qui sépare les caractères. 
L'espacement des caractères est défini par rapport à la hauteur des 
caractères (H). 

L'espacement des caractères peut être réglé de 0,0 H à 0,9 H par 
incréments de 0,1. 

Le réglage par défaut est de 0,3 H. Choisissez une valeur supérieure 
si vous désirer écarter les caractères ou une valeur inférieure si 
vous souhaitez les rapprocher. 



Attribuez à ce paramètre la valeur 0 pour le désactiver ou la valeur 
1 pour l'activer. Ce paramètre est par défaut désactivé (0). 

Lorsque l'espacement fixe est activé, tous les caractères sont 
séparés d'un même espace, comme s'ils étaient tracés sur une grille. 
Chaque caractère est d'ailleurs centré dans une case imaginaire de 
cette grille (voir illustration ci-dessous). 
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Imbrication des caractères (IMB = —) 


Attribuez à ce paramètre la valeur 0 pour le désactiver ou la valeur 
1 pour l'activer. Ce paramètre est par défaut désactivé (0) 

L'imbrication ajuste automatiquement l'espace qui sépare les carac¬ 
tères. Quand l'imbrication est activée, le scriber réduit ou augmente 
l'espace entre les caractères en tenant compte des spécificités de 
chaque caractère. 


avant avant 

Caractères tracés avec et sans imbrication 


Fonction pas disponible avec l'écriture BANJO 
Remarque : 

Lorsque l'imbrication automatique est activée, l'espacement des 
caractères, l'espacement fixe et l'espacement automatique sont 
désactivés. 

Cette fonction ne peut pas être mise en mémoire avec un texte. 


3 1 

L = 0 1 

1.5 b 

^ SAUV=0 


Interligne (IL ” —) 

Ce paramètre permet de définir l'espace qui sépare les lignes 
tracées. Vous pouvez définir l'interligne de 0,1 mm à 55 mm par 
incréments de 0,1 mm. 

L'interligne par défaut est de 1,5 H (1,5 fois la hauteur des 



Remarque : 

L'interligne par défaut (1,5 H) dépend de la hauteur choisie pour les 
caractères. Toutefois, si vous modifiez l'interligne, le nouveau 
réglage aura une valeur constante, quelle que soit la hauteur des 
caractères. 
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Sauvegarde des paramètres (SAUV «= —) 


Ce paramètre porte le nom de "derniers réglages". Il permet de 
sauvegarder les valeurs choisies pour les paramètres du scriber. 

Réglez ce paramètre sur 0 pour le désactiver, ou sur 1 pour l'ac¬ 
tiver. Il a pour réglage par défaut 0 (paramètres standard). 

Activez ce paramètre pour que les nouveaux réglages des paramètres 
entrent en vigueur la prochaine fois que vous mettrez le scriber sous 
tension. 


4 VIT=2 AFF = 1 FIN = 0 


Vitesse de traçage (VIT ° —) 


Le scriber possède trois vitesses de traçage : 

1 = 20 mm par seconde 

2 « 30 mm par seconde 

3 - AO mm par seconde 

Le rOle des vitesses supérieures et inférieures (40 mm/s et 20 mm/s) 
est de pouvoir toujours obtenir un tracé de qualité. En fonction de 
la pointe tubulaire et de l'encre utilisées, il est parfois néces¬ 
saire de réduire la vitesse de tracé l 

Certains fabricants proposent des pointes polyvalentes pour tout 
support (calque ou film) qui fonctionnent parfaitement bien avec un 
scriber (Ceranomatic - PENTEL par exemple). 


Contrôle de l'affichage (AFF - —) 


Ce paramètre vous permet de visualiser sur les deux lignes de l'écran 
les caractères que vous tracez. 

Réglez ce paramètre sur 0 pour le désactiver ou sur 1 pour l'activer. 
Il a pour réglage par défaut 0. 
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Test de la longueur des phrases (FIN = —) 


Cette fonction permet de déterminer l'encombrement d'un texte avant 
de le tracer (en moniteur ou mémoire). 

Attribuez à ce paramètre la valeur 0 pour le désactiver ou la valeur 
1 pour l'activer. Ce paramètre est par défaut désactivé (0). 

Quand ce paramètre est désactivé, le traçage commence à partir de la 
position occupée par la plume. Quand le paramètre est activé, la 
plume se déplace jusqu'à la position de fin du texte avant que le 
traçage commence. 



Emplacement de la position finale 


5 

ROT = 1 

STE 

D 

MIR = 1 

S 


Rotation (ROT —) 


Ce paramètre vous permet de définir la rotation des caractères ou des 

graphiques à l'intérieur de la surface de traçage. Vous avez le choix 

entre quatre réglages : 

1 - standard (réglage par défaut) 

2 = rotation des caractères de 90° vers la gauche 

3 « rotation des caractères de 180° (impression tête en bas) 

4 = rotation des caractères de 90° vers la droite 


AB CD ihot-1] 


[ROT = 4] 


S* 

CD 

< 


> 

CD 

ÎO 


[ROT « 2] 


[ROT*= 3] QD9V 


Effet miroir (MIR ° —) 


Ce paramètre vous permet de tracer une image symétrique de n'importe 
quel caractère par rapport à l'axe x ou l'axe y. Vous avez le choix 
entre trois réglages : 

1 = image standard (réglage par défaut) 

2 «= image symétrique par rapport à l'axe x 

3 = image symétrique par rapport à l'axe y 




Vous pouvez conjuguer la rotation et l'effet miroir pour obtenir les 
effets illustrés ci-dessous : 



6 

FNT = 1 


ISO 3098/IB 


Police de caractères 


Le scriber possède (7 + 1) polices de caractères intégrées. 

Réglez donc ce paramètre en fonction de la police choisie. 

Les polices de caractères disponibles sur votre scriber sont il¬ 
lustrées ci-dessous. La police par défaut est la police 1. 


ISO 3098/IB HEL. LIGHT 

□ IN 17 HEL. OOTL 

DIN 1451 HEL. MEDIl 

LEROY BANJO bonjo 


Polices de caractères intégrées 


Remarque : . . 

g £ une carte de polices de caractères est insérée, 1 indication 

"Carte.Ext" apparait en fin de liste. 
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CHAPITRE 5 : FONCTIONS DE BASE 



Chaque touche alphanumérique permet d'avoir accès à 3 signes ou 

caractères différents. En outre, les lettres (A-Z) peuvent être 

tracées en minuscules ou en majuscules. 

La touche < Mode > est la clé d'accès aux différents signes : 

Clé 1 M 1 s Pour les chiffres (0 à 9), le point décimal et 
les lettres majuscules (A à Z) 

Clé 2 M 2 : Pour les chiffres (0 à 9), le point décimal et les 
lettres minuscules (a à z) 

Clé 3 M 3 : Pour les symboles reproduits dans le coin inférieur 
droit de chaque touche alphanumérique. 

Définit les dimensions de traçage des cercles, des 
rectangles, des triangles et des ellipses. 

Sélectionnez le mode de votre choix en procédant de la manière 

suivante : 

1. Au moment de la mise sous tension, 
le scriber passe automatiquement en 
M 1. 

2. Appuyez une fois sur la touche <Mode> 
pour passer en M 2. 

3. Appuyez à nouveau sur la touche <Mode> 
pour passer en M 3. 

4. Appuyez une troisième fois sur la touche 
<Mode> pour revenir en M 1. 


Remarque : 

A partir de M 2, il est possible d'obtenir 1 caractère 
majuscule par exemple, avec une action sur "Shift" avant la 
touche du caractère. 
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Modes de fonctionnement 


Le scriber vous offre le choix entre trois méthodes de traçage : 

* Mode direct Trace immédiatement les 

données introduites. 

* Mode Moniteur Trace les informations affichées, 

une fois qu’elles ont été vérifiées. 

* Mode Mémoire Trace les informations à partir de la 

mémoire interne ou des cartes mémoire. 


Mode direct 

En mode direct, le scriber trace les caractères au fur et à mesure 
qu'ils sont introduits au clavier. 


Par exemple, pour tracer des majuscules en mode direct : 


Appuyer sur les touches <A> <B> et <C>. 


DIRS ABC 

HQH= 3.5 A= 90 L = 100 


Les lettres sont immédiatement tracées en majuscules. 


Mode Moniteur 


Mont or 
Memory 


En mode Moniteur, le contenu de l'écran n'est reproduit qu'après 
appui sur la touche <Enter>. 

Vous pouvez ainsi vérifier les données affichées avant qu'elles 
soient tracées. Le mode Moniteur vous permet également de corriger le 
texte affiché. 


Par exemple, pour tracer en mode Moniteur : 

1. Appuyez sur la touche <Monitor Memory> 


2. Appuyez sur la touche <-*-> pour déplacer 
le curseur jusqu'à la position d'entrée. 

(à droite des :) 

3. Appuyez sur les touches <A> <B> et <C>. 

Les caractères introduits apparaissent à 
l'écran. Pour afficher les caractères qui 
n'apparaissent pas à l'écran, appuyez sur 
la touche <*•-> ou <-*■>. 

4. Appuyez sur la touche <Enter>. Le contenu 
de l'écran est alors tracé. 


MONî ABC? 

EQH= 3.5 A= 90 L=100 


MON? 

BDH= 3.5 A= 90 L = 100 
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Remarque : 

Le mode Moniteur ne permet pas d'enregistrer du texte en mémoire. 

Si vous appuyez une deuxième fois sur la touche <Enter>, le contenu 
de l'écran est à nouveau tracé, immédiatement à droite des caractères 
qui viennent de l'être. 

Pour repasser sur le texte existant, appuyez sur la touche <Back 
Space> et enfin sur la touche <Enter>. 

Pour effacer le contenu de l'écran, appuyez sur la touche <Clear>. 


Mode Mémoire 


MoMor I I 1 
Memory | 


* Vous pouvez enregistrer en mémoire les caractères ou les 

graphiques fréquemment utilisés et les rappeler au moment où 
vous souhaitez les tracer. 


* Les caractères et les graphiques peuvent être enregistrés dans 
plus de 1000 registres mémoire. 

* La capacité totale de la mémoire est de 7000 caractères. 

* Votre scriber possède deux types de mémoire : la mémoire 
interne (intégrée au scriber) et la mémoire externe (carte 
mémoire disponible en option). 

* Le contenu de la mémoire interne n'est pas altéré par la mise 
hors tension du scriber. 


Enregistrement en mémoire 


1 . 


2 . 


Appuyez sur la touche <Monitor Memory> 


Appuyez sur la touche <*>. 

L'adresse mémoire (000:) apparait. Vous 
pouvez enregistrer des caractères dans 
n'importe quel registre compris entre 
000 et 999. 


MON! 

mn= 3.5 R= 90 L = 100 


000: 

EDH= 3.5 fi= 90 L=100 
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Si des caractères apparaissent à droite des ":" cela signifie que ce 
registre est déjà utilisé. Dans ce cas, soit vous cherchez un autre 
registre disponible (vierge), soit vous effacez le contenu visualisé 
en appuyant sur la touche <clear>. 


Remarque : 

Pour choisir un autre registre, appuyez sur les touches <f> et <^> 
lorsque le curseur est positionné sur les deux points (:). 

Vous pouvez également augmenter ou réduire chaque numéro de registre 
en déplaçant le curseur au moyen de la touche <■*’*>. 

Appuyez sur la touche <*> pour augmenter la valeur ou sur la touche 
<t> pour la diminuer. 

Vous pouvez également taper directement le numéro du registre après 
avoir déplacé le curseur à gauche des 


3. Quand vous avez choisi un numéro 
de registre, appuyez sur la touche 
<-*•> pour déplacer le curseur à 
droite des deux points (:) 


000 

00 H= 3.5 A= 90 L=100 


A. Introduisez les caractères que vous 
désirez enregistrer à cette adresse. 
Par exemple <A> <B> <C>. 


000ï ABC 

00H= 3.5 fi= 90 L = 100 


5. Appuyez sur la touche <Enter>. 

Les caractères introduits sont ainsi 
enregistrés dans le registre mémoire 
sélectionné. La capacité mémoire 
disponible et le dernier numéro de 
registre utilisé apparaissent briè¬ 
vement à l'écran. Pour tracer les 
caractères ainsi mémorisés, appuyez 
à nouveau sur la touche <Enter>. 


000 :ABC 

00H= 3.5 A= 90 <-=100 


6997 LIBRE DER N 000 
0OH= 3.5 R= 90 L=100 


28 







Traçage à partir de la mémoire 


1. Appuyez sur la touche <Monitor Memory> 


MON: 

EQH= 3.5 P= 90 L= 100 


2. Appuyez sur la touche <4->. 

Le registre mémoire (000:) apparait. 


000:ABC 

0DH= 3.5 R= 90 L=100 


3. Appuyez sur la touche <!> jusqu'à ce 
qu'apparaisse à l'écran le numéro de 
registre dont vous désirez tracer le 
contenu. 

Le contenu des registres apparait au 
fur et à mesure que vous passez d'une 
adresse à une autre. 


Remarque : 

Lorsque la valeur 1 a été attribuée au paramètre 
"FIN" de la ligne d'état 4 du menu des commandes, 
la plume se déplace jusqu'à la position finale 
de traçage avant de l'exécuter. Le scriber vous 
demande alors de vérifier la largeur de traçage 
en appuyant sur la touche <Enter>. 

S'il y a trop de caractères à tracer par rapport 
à la surface de traçage, un signal sonore retenti 
et le message "Hors Zone" apparait à l'écran. Le 
curseur signale l'erreur en se déplaçant jusqu'aux 
premiers caractères excédentaires. 

Effacer les caractères excédentaires en appuyant 
sur la touche <Delete> ou réduire la taille des 
caractères avec le paramètre H du menu "Command". 


FIN TXT (Faire Enter) 

E0H= 3.5 P= 90 L=100 


000: HORS ZONE 

EDH= 3.5 fi= 90 L= 1©G 


4. Appuyez sur la touche <Enter> pour 
lancer le traçage. 


Si des lignes ou des graphiques excédentaires 
doivent être tracés au-delà du bord inférieur 
de la surface de travail, la plume se déplace 
après traçage jusqu'à la ligne supérieure et 
s'immobilise. Déplacez alors le scriber en 
mettant la plume au niveau de la dernière ligne 
tracée. Faire <Enter>, le scriber descend alors 
automatiquement d'une ligne pour tracer la suite. 


RC MAXI (Faire Enter) 

EflH= 3.5 P= 90 L^100 
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Copie des données mémorisées 



Mont or 
Memory | 


Le scriber vous offre sept options de copie 
représentées chacune par un numéro. La 
première option initialise la carte mémoire. 
Les six autres vous permettent de copier les 
caractères mémorisés. 


1. Initialise la carte mémoire externe 

(formatage). Si vous utilisez une carte 
mémoire externe, n'oubliez pas de l'ini¬ 
tialiser avant d'utiliser les procédures 
de copie décrites ci-dessous. 


C0PV=1 EXT (Format) 
0flH= 3.5 R= 90 L=100 


2. Copie le contenu 
dans un registre 


d'un registre interne 
interne. 


C0PV=2 IN 4IN REG 
0OH= 3.5 R= 90 L=100 


3. Copie le contenu d'un registre interne 
dans un registre externe. 


C0PY=3 IN 4 EXT REG 
00H= 3.5 R= 90 1=100 


4. Copie le contenu 
dans un registre 


d'un registre externe 
interne. 


C0PY=4 EXT 41N REG 
00H= 3.5 fl= 90 L=100 


5. Copie le contenu d'un registre externe 
dans un autre registre externe. 


C0PY=5 EXT 4 EXT REG 
00H= 3.5 R= 90 L=100 


6. Copie la totalité de la mémoire interne 
dans la mémoire externe. 


C0PY=É IN 4EXT MEM 
0OH= 3.5 R= 90 1=100 


7. Copie la totalité de la mémoire externe 
dans la mémoire interne. 


C0PY=Z EXT 4 IN MEM 
00H= 3.5 R= 90 L = 100 
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Pour effectuer une copie : 


1. Appuyez sur la touche <Monitor Memory>. 


2. Appuyez sur la touche <*> pour vous 
déplacer jusqu'à l'adresse (000:) 


000 : 

0QH= 3.5 R= 90 L=100 


3. Appuyez sur la touche <Shift> puis sur la 
<Monitor Memory>. 


C0PV=i EXT ( FORMAT ) 
EDH= 3.5 fi= 90 L = 100 


A. Choisissez l'une des sept options de copie 
à l'aide des touches <t> <4>. 

Vous pouvez aussi introduire le numéro de 
la fonction de copie à l'aide des touches 
numériques. 


C0PV=4 EXT 4 IN REG 
0DH= 3.5 fi= 90 L=100 


Appuyez sur la touche <Enter>. 


5. 


Si vous avez sélectionné la fonction de 
copie numéro 2, 3, A ou 5, tapez d'abord 
l'adresse source. Appuyez ensuite sur la 
touche <-*■> puis tapez l'adresse de des¬ 
tination et terminez en enfonçant la touche 
<Enter>. 


EXT ( 0 ) 4 IN ( 1 ) 

D30H= 3.5 fi= 90 L=100 


04 1 ( Faire Enier ) 

EQH= 3.5 ft= 90 L=100 


6. Appuyez sur la touche <Enter> pour confirmer 
que les adresses source et destination sont 
correctes. 

La procédure de copie commence. Une fois qu'elle 
est terminée, le numéro de registre utilisé avant 
l'exécution de la procédure de copie réapparait 
à l'écran. 
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Fonctions de déplacement de la plnmg 


Vous pouvez déplacer la plume de trois manières : 


* Touche de rappel arrière (en mode direct 
uniquement) 

* Saut de ligne 

* Déplacement horizontal et vertical libre 

(à l'aide des touches fléchées en mode direct 
uniquement). 


Touches de rappel arrière (Backspace) 


* En mode direct, l'appui de la touche 
<Backspace> commande le recul de la plume 

sur une distance égale à la largeur du caractère 
précédemment tracé. 

* Si vous appuyez successivement sur les touches 
<Shift> et <Backspace>, la plume recule jusqu'au 
début de la ligne courante. 

* En mode moniteur et en mode mémoire, la touche 
<Backspace> commande le retour de la plume à la 
position initiale du traçage. Vous pouvez ensuite 
retracer les caractères en appuyant sur la touche 
<Enter> afin de repasser sur les caractères tracés. 


Touche de saut de 


ligne □ 


* La touche <-> commande le déplacement de la plume 
jusqu'à l'extrémité gauche de la ligne située sous 
la ligne courante. 

* Si vous appuyez successivement sur les touches 
<Shift> et <->, la plume se déplace jusqu'à l'extrémité 
gauche de la ligne située au-dessus de la ligne courante. 




Déplacement horizontal et vertical libre (Joystick) 


□ □ E3 □ 

* Les touches fléchées commandent le déplacement 
de la plume en mode direct uniquement. 

* Chaque appui d'une touche fléchée commande le 
déplacement de la plume dans le sens indiqué 
par la flèche, sur une distance correspondant à 
1/10 de la hauteur H en cours en mode pas à pas. 

* Pour déplacer la plume dans le sens de la flèche, 

à vitesse constante, appuyez sur la touche fléchée 
tout en maintenant la touche <Shift> enfoncée. 

* Pour avoir un déplacement continu de la plume, 
maintenez la touche fléchée enfoncée jusqu'à ce 
que la plume atteigne l'endroit désiré. 


Traçage des caractères spéciaux 


Le scriber peut tracer quatre types de caractères spéciaux ; les 
tolérances, les fractions, les indices et les exposants. 

Voici quelques exemples illustrant l'utilisation de chacune de ces 
fonctions. 


Tolérances 



Pour tracer la tolérance 
suivante : 



procédez de la manière 


1 . 


2 . 


3. 


4. 


5. 


Introduisez la valeur numérique choisie 
en tapant <1> <•> <5> 


Appuyez sur la touche <T&F>. 

Introduisez la tolérance supérieure en 
tapant <+> <0> <.> <2>. 

DIR:1.5L±+0.2 

Introduisez la tolérance inférieure en BDH= 3.5 fi= 90 L = 100 


DIRïl.5 

BQH= 3.5 R= 90 L = 100 


DIR:1.5L± 

EQH= 3.5 R= 90 L=100 


appuyant sur la touche <-> puis en tapant 
<-> <0> <.> <7>. 

Pour tracer, appuyez sur la touche 


DIR: 1.5C±+0.2f-0.7 
BQH= 3.5 ft= 90 L=100 


< Enter >. 


DIR:1.5C±+0.2f-0.7] 
EQH= 3.5 R= 90 L=100 
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Remarque : 

Appuyez une fois sur la touche <Enter> si vous êtes en mode direct, 
ou appuyez deux fois si vous êtes en mode moniteur. 


Fractions 



Pour tracer la fraction 


• 1/5 

i nn • • —*' 


,procédez de la manière suivante : 


1. Appuyez sur la touche <T&F>. 


DIR![±: 

□0H= 3.5 fi= 90 L=100 


2. Introduisez la fraction en tapant 
<1> </> <5>. 


3. Pour tracer, appuyez sur la touche 
<Enter>. 


DIR:C±l/5> 

EDH= 3.5 fi= 90 L=100 


DIR: C/l/53; 

EDH: 3.5 R= 90 1 = 100 


Indices 

Pour tracer l'indice , procédez de la manière suivante : 

1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication M2 apparaisse dans 
le coin inférieur gauche de l'écran. 

2. Tapez <D>. 
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3. Appuyez sur la touche <Sub>. 


Vous indiquez ainsi au scriber que le 
caractère suivant doit être tracé en 
indice. 


DIR» ci C a '■ 

BBH= 3.5 R= 90 L =100 


Notez le petit carré qui apparait après 
la lettre d pour indiquer la présence d'un 
indice. 


4. Introduisez l'indice en tapant <1>. 


DIPïdC. 1 

BBH= 3.5 R= 90 L=100 


5. Pour tracer, appuyez sur la touche 
<Enter>. 


DIR dC. 13 

EBH= 3.5 fl= 90 L^100 


Exposants 
Pour tracer l'exposant 




procédez de la manière suivante : 


1 . 


2 . 


3. 


Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à ce DIR!" 

que l'indication Ml apparaisse dans le coin JDQH= r 3.5 R= 90 L=100 

inférieur gauche de l'écran. -—- 


Tapez <K>. 

Appuyez sur la touche <Sub> puis sur la 
<Space>. 

Vous indiquez ainsi au scriber que vous 
désirez tracer un exposant. 



DIR* \C 

BDH= 3.5 R= 90 L=100 

touche 


DIR: KC V 

dés. 

EDH= 3.5 R= 90 4=100 


Notez le petit carré qui apparait après la lettre 
K pour indiquer la présence d'un exposant. 


4. Introduisez l'exposant en tapant <7>. 


DIRïKC-7^ 

BQH= 3.5 R= 90 4 = 100 


DIR:KC "73 

EDH: 3.5 R= 90 L=100 


5. Pour tracer, appuyez sur la touche <Enter>. 









* Tolérances et fractions 


Exemple 

50 

0 

- 0.2 

50 

+ 0.2 

0 

5C 

, + 0.2 
'- 0.1 

5C 

,+ 0.05 
> + 0.01 

5C 

) î 0.3 

5C 

10.01 

' 28.89 

h 

1 2 0 


H 

k 

9/_2 

7 m 

X 

v KJ 

X 

KJ 



Entrer un espace 

pour aligner les chiffres 

rrinn fi? rïj r ° - i si un si9n ? - ou * n ' est 

[K . 1 îii—i LüfJ i—_J l*-—I pas utilisé 


| ENT | 


En mode "direct", le retour arrière n'est pas possible. Il faut 
pour cela utiliser soit le mode "Moniteur", soit le mode "Mémoire 

En mode "direct", les fonctions tolérance et fraction démarrent 
dès l'action sur la touche d'entrée et s'annulent immédiatement 
après le traçage, (pas de répétition). 

Attention aux limites dimensionnelles ! 


Ûüération -Affichage 


i_; indique 

‘un espace 

50l_j 0 -p -0.2 _ 
Ml H3.5 A90 


60+0.2-F lj 0_ 
Ml H3.5 A90 


50+0.2-F -0.1 _ 
Ml H3.5 A90 


50+0.05-F +0.01 
Ml H3.5 A90 


50+0.3_ 

Ml H3.5 A90 


50 10.01-F 28.89 
Ml H3.5 A90 


H-F 20_ 

Ml H3.5 A90 


1 / 5_ 

H1 H3.5 A90 


kg/m 2_ 

M2 H3.5- A90 


x □ 2 / v □ 2 _ 

M 1 H3.5 A90 



|M2 1 L.J ; K i . G : X ■ , M 

■MMli : T*FJ IJ . J IK_; _J Is. 


ENT ; ! ENT 


Le 1er "ENT" valide 
l'exposant 
Le 2ème"ENT" valide 
la fraction 


. Y . 


LSÜbH ^ ! I ENT I i ENT , 


35 BIS 












































Indices et exposants 


- En mode "Direct", le retour arrière n'est pas possible. Il faut 
pour cela utiliser soit le mode "Moniteur" soit le mode "Mémoire". 

- En mode "Direct", les fonctions indice et exposant démarrent dès 
l'action sur la touche d'entrée et s'annulent immédiatement après 
le traçage (Pas de répétition). 


i 

i 

Exemole 

i 

i 

Opération 

Affichage 

Ai 

K A ; r sü’b" 1 k 1 1 ; ENT | 

L - 1 —' — J ■- 1 Entrée immédiate pour 

un indice 

Aq 2 _ 

Ml H3.5 A90 

m 

E 

ÏM2 , M ' 1-.-i 1 cor 1 L 3 1 

! smau.: k. i 1 sue i | 1 (V\ | Faire précéder l'entree d'un 

m O 3_ 

M 2H3.5 A90 

| ENrr j espace pour l'exposant 
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Figures géométriques 


Le scriber peut tracer cinq formes géométriques : des cercles, des 
cercles concentriques, des triangles, des rectangles et des ellipses. 
Les exemples suivants illustrent comment utiliser chacune de ces 
fonctions. 



Le rayon (r) du cercle doit être compris entre 0,1 mm et 27,5 mm, et 
être défini par incréments de 0,1 mm. 

Par exemple, pour tracer un cercle de 12 mm de 


1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication M3 apparaisse à 
1'écran. 


2. Appuyez sur la touche <E>. 


3. Introduisez le rayon du cercle en tapant 
<1> <2> puis enfoncez la touche <Enter>. 
La plume se déplace jusqu'à son point de 
référence. (Centre). 

A. Pour tracer, appuyez sur la touche 
<Enter>. 


DIR*! 

0BH= 3.5 R= 90 L=100 


DIR! cercle R= 0.0 
EBH= 3.5 ft= 90 l=100 


DIR*, cercle R= 12.0 
0BH= 3.5 Pf 90 L-100 


rayon : 


DIR!& 

EBH= 3.5 fl= 90 L=100 
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Cette fonction permet de tracer deux cercles ayant le même centre. La 
taille des deux cercles est définie dans un rapport 10:8. 

Autrement dit, si le cercle extérieur a un rayon (r) de 10 mm, le 
rayon du cercle intérieur mesurera 8 mm. 

Le rayon (r) du cercle doit être compris entre 0,1 mm et 27,5 mm et 
être défini par incréments de 0,1 mm. Le scriber calcule le rayon du 
cercle intérieur à partir du rayon du cercle extérieur. 


Par exemple, pour tracer des cercles concentriques dont le cercle 
extérieur possède un rayon de 10 mm : 


1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication M3 apparaisse à 
1'écran. 


DIR: 

0EJH= 3.5 fi= 90 L = 180 


2 . 


3. 


Appuyez sur la touche <E>. 


DIRïconcen R= 0.0 
Q0H= 3.5 ft= 90 L=100 


Introduisez le rayon en tapant <1> <0> puis 
enfoncez la touche <Enter>. 


DIR: c-oncen R= 10.0 
0JÉ]H= 3.5 R= 90 L= 100 


La plume se déplace jusqu'à son point 
de référence (Centre). 


A. Pour tracer, appuyez sur la touche 
<Enter>. 


DIR: 

E0H= 3.5 R= 90 L = 100 
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Cette fonction permet de tracer un triangle isocèle (deux côtés 
égaux). La base du triangle (lx) doit être comprise entre 1,0 mm et 
55 mm et être définie par incréments de 0,1 mm. o L' angle du sommet 
supérieur du triangle doit être compris entre 15 et 120 et être 
défini par incréments de 1 . 

Par exemple, pour tracer un triangle dont le sommet supérieur a un 
angle de 45° et dont la base mesure 12 mm : 

1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication M3 apparaisse à 
1’écran. 


2. Appuyez sur 

3. Introduisez la longueur de la base en 
tapant <1> <2>, puis enfoncez la 
touche <Enter>. 

4. Introduisez l'angle supérieur en tapant 
<4> <5>, puis enfoncez la touche 
<Enter>. 

La plume se déplace jusqu'à son point de 
référence (angle au sommet). 

DIR:| 

5. Pour tracer, appuyez sur la touche D10H= 3.5 R= 90 L=100 

<Enter> . 
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Rectangles 



La longueur (lx) du rectangle doit être comprise entre 0,1 mm et 250 
mm et être définie par incréments de 0,1 mm. La hauteur (ly) du 
rectangle doit être comprise entre 0,1 mm et 55 mm et être définie 
par incréments de 0,1 mm. 

Par exemple, pour tracer un rectangle mesurant 120,5 mm de long et 35 
mm de haut : 


1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication M3 apparaisse à 
1'écran. 


DIRtL 

B0H= 3.5 R= 90 L-100 


2. Appuyez sur la touche <X>. 


DIR!REC lx= 0.0 ly= 
E0H= 3.5 R= 90 L=100 


3. 


Introduisez la longueur (lx) du rectangle 
en tapant <1> <2> <0> <•> <5> puis 
enfoncez la touche <Enter>. 


DIR:lx=120.5 ly= 0.0 
E0H= 3.5 R= 90 L=100 


4. Introduisez la hauteur (ly) du rectangle 
en tapant <3> <5> puis enfoncez la 
touche <Enter>. 


DIR!lx=120.5 ly=35.0 
E0H= 3.5 R= 90 L=100 


La plume se déplace jusqu'à son point de 
référence (angle inférieur gauche). 


5. Pour tracer, appuyez sur la touche 
<Enter>. 


DIR: 

B0H! 3.5 R= 90 L=100 
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Ellipses 




L'angle de l'ellipse doit être compris entre 5° et 75° et être défini 
par incréments de 1°. Le grand axe de l'ellipse (lx) doit être 
compris entre 0,1 mm et 55 mm et être défini par incréments de 0,1 
mm. 


Par exemple, pour tracer une ellipse de 16 mm de long sous un angle 
de 35° : 


1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication M3 apparaisse à 
1'écran. 


DIRï£ 

00 H= 3.5 R= 90 L = 100 


2. Appuyez sur la touche <*>. 


DIPîelliPse *= 0 lx= 
00H= 3.5 R= 90 L=100 


3. Introduisez l'angle de l'ellipse en 
tapant <3> <5> puis enfoncez la 
touche <Enter>. 


DIRï6=35 lx= 0.0 
00H= 3.5 R= 90 L=100 


Remarque : 

Si vous introduisez un angle supérieur, l'ellipse aura une forme plus 
circulaire. Si vous introduisez un petit angle, l'ellipse sera 
aplatie. 

L'angle de l'ellipse correspond à l'angle sous lequel un cylindre de 
rayon r serait coupé. 


4. Introduisez le grand axe de l'ellipse 
en tapant <1> <6> puis enfoncez la 
touche <Enter>. 

La plume se déplace jusqu'à son point 
de référence (Centre). 


5. Pour tracer, appuyez sur la touche 
<Enter>. 


DIR! îc 

00H= 3.5 R= 90 L-100 


DIRïtf=35 lx=16.0 
00H= 3.5 R= 90 L=100 
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Encadrés 


I* ©I I e ©I l v cal 1 b g^I l N ml 


Le scriber possède six fonctions de traçage de caractères encadrés : 
des cadres circulaires (un niveau, fraction, deux niveaux) , des 
cadres carrés, des cadres rectangulaires et des cadres oblongs. 


Vous trouverez ci-dessous des exemples d'utilisation de chacun de ces 
encadrés : — 


Cercle sur 1 niveau 


(ABC) 



Par exemple, pour tracer les lettres majuscules ABC à l'intérieur 
d'un cercle de 16 mm de diamètre : 


1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication M3 apparaisse à 
1'écran. 


2. Appuyez sur la touche <Z>. 

3. Appuyez à nouveau sur la touche <Mode> 
jusqu'à ce que l'indication Ml apparaisse 
à l'écran. 


4. Introduisez le texte que vous souhaitez 
insérer dans le cadre en tapant 
<A> <B> <C> puis enfoncez la touche <En 


DIR:* 

D0H= 3.5 ft= 90 L=100 


DIR: encadre o= 0= 0. 
0BH= 3.5 ft= 90 L = 100 


DIR: encadre o= 0r 0. 

EQH= 3.5 R= 90 L=100 


DIR: RBC *=10.9 
DQH= 3.5 90 L=100 


5. Introduisez le diamètre du cercle de délimi¬ 
tation en tapant <1> <6>. Si vous désirez 
modifier les caractères introduits au point 4, 
faites reculer le curseur au moyen de la touche 
«-> et introduisez les nouveaux caractères. 
Appuyez ensuite sur la touche <-» pour ramener 
le curseur jusqu'à la position d'introduction de 
la valeur du diamètre. 


DIR:ABC *=16.0 
0DH= 3.5 90 L*=100 


6 . 


7. 


Appuyez sur la touche <Enter> pour déplacer 
la plume jusqu'à son point de référence. 

Pour tracer, appuyez sur la touche <Enter>. 


DIR:- 

0DH= 3.5 ft= 90 L=100 


41 








Cercle avec fraction 



Par exemple, pour tracer la fraction 1/32 à l'intérieur d'un cercle 
de 40 mm de diamètre : 


1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication M3 apparaisse à 
1'écran. 

2. Appuyez sur la touche <X>. 

3. Appuyez à nouveau sur la touche <Mode> 
jusqu'à ce que l'indication Ml apparaisse 
à l'écran. 

4. Introduisez le numérateur en tapant <1> 
puis enfoncez la touche <V>. Vous indiquez 
ainsi au scriber que les caractères suivants 
doivent être considérés comme dénominateur. 

5. Introduisez le dénominateur de la fraction 
en tapant <3> <2> puis enfoncez la touche <Ei 
<Enter>. 

6. Introduisez le diamètre du cercle de 

délimitation en tapant <4> <0>. 

Si vous désirez modifier les caractères 
introduits au point 4 ou 5, faites reculer le 
curseur au moyen de la touche <■*-> et introduisez 
les nouveaux caractères. Appuyez ensuite sur 
la touche <-*» pour ramener le curseur jusqu'à 
la position d'introduction de la valeur du diamètre. 

7. Appuyez sur la touche <Enter> pour déplacer la 
plume jusqu'à son point de départ (centre du 
cercle). 

8. Pour tracer, appuyez sur la touche <Enter>. 
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Par exemple, pour tracer AB à l'intérieur de la moitié supérieure 
d'un cercle dont le diamètre mesure 20 mm, et CD dans sa moitié 
inférieure : 

1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 

ce que l'indication M3 apparaisse à l'écran. 


2. Appuyez sur la touche <C>. 


3. Appuyez à nouveau sur la touche <Mode> jusqu' 
ce que l'indication Ml apparaisse à l'écran. 


4. Introduisez le texte qui apparaitra à l'intérieur 
du cercle en tapant <A> <B>. Enfoncez 
ensuite la touche <£>. Vous indiquez ainsi scriber 
que les caractères suivants doivent être 
introduits dans la partie inférieure du cercle. 


5. Tapez <C> <D> puis enfoncez la touche <Enter>. 

6. Introduisez le diamètre du cercle de délimi¬ 
tation en tapant <2> <0>. Si vous désirez 
modifier les caractères introduits au point 4 ou 5, 
faites reculer le curseur au moyen de la touche «-> 
et introduisez les nouveaux caractères. Appuyez 
ensuite sur la touche <~» pour ramener le curseur 
jusqu'à la position d'introduction de la valeur du diamètre. 


7. Appuyez sur la touche <Enter> pour déplacer la 
plume jusqu'à son point de référence (centre du 
cercle). 


8. Pour tracer, appuyez sur la touche <Enter>. 
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Par exemple, pour tracer un A à l'intérieur d'un carré de 15 mm de 
côté : 


1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à ce 
que l'indication M3 apparaisse à l'écran. 


2. Appuyez sur la touche <V>. 


3. Appuyez à nouveau sur la touche <Mode> 

jusqu'à ce que l'indication Ml apparaisse à 
1'écran. 


4. Introduisez le texte qui apparaitra à 
l'intérieur du carré en tapant <A>. 


5. Introduisez la longueur des côtés en tapant <1> <5>. 

Si vous désirez modifier les caractères 
introduits au point 4, faites reculer le 
curseur au moyen de la touche <^> et 
introduisez les nouveaux caractères. Appuyez 
ensuite sur la touche <-»> pour ramener le 
curseur jusqu'à la position d'introduction de 
la longueur du côté. 


6. Appuyez sur la touche <Enter> pour déplacer 
la plume jusqu'à son point de référence 
(centre du carré). 


7. Pour tracer, appuyez sur la touche <Enter>. 
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ABCDE 

FGHI 

1234567 


Par exemple, pour tracer les caractères ci-dessus à 
rectangle : 

1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication M3 apparaisse à l'écran. 

2. Appuyez sur la touche <B>. 

3. Appuyez à nouveau sur la touche <Mode> jusqu'à 
ce que l'indication Ml apparaisse à l'écran. 

4. Introduisez le texte qui apparaitra à 
l'intérieur du rectangle en tapant <A> <B> <C> 

<D> <E> puis enfoncez la touche «F>. 

5. Tapez <F> <G> <H> <I> puis enfoncez la touche <f>. 

6. Tapez <1> <2> <3> <4> <5> <6> <7>. 

Si vous désirez modifier les caractères 
introduits au point 4, 5 ou 6, faites reculer 
le curseur au moyen de la touche «-> et introduisez 
les nouveaux caractères. 


7. Appuyez sur la touche <Enter> pour déplacer la 

plume jusqu'à son point de départ (début 1ère ligne de 
texte). 


8. Pour tracer, appuyez sur la touche <Enter>. 




l'intérieur d'un 
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Oblong 


l N g)l 

/" ABCDE 
FGHI 

y 12312345 


Par exemple, pour tracer les caractères ci-dessus à l'intérieur d'un 
cadre oval : 

1. Appuyez sur la touche <Mode> jusqu'à ce 
que l'indication M3 apparaisse à l'écran. 


2. Appuyez sur la touche <N>. 


3. Appuyez à nouveau sur la touche <Mode> 

jusqu'à ce que l'indication Ml apparaisse à 
1'écran. 


4. Introduisez le texte qui apparaitra à 
l'intérieur de la délimitation en tapant 
<A> <B> <C> <D> <E> puis enfoncez la touche <f>. 

5. Tapez <F> <G> <H> <I> puis enfoncez la touche < < T>. 

6. Tapez <1> <2> <3> <1> <2> <3> <4> <5>. Si vous 
désirez modifier les caractères introduits 
au point 4, 5 ou 6, faites reculer le curseur 
au moyen de la touche «-> et introduisez les 
nouveaux caractères. 

7. Appuyez sur la touche <Enter> pour déplacer 
la plume jusqu'à son point de départ (début 1ère 
ligne de texte). 


8. Pour commander le traçage, appuyez sur 
<Enter>. 


DIR:? 

EQH= 3.5 R= 90 L=10Q 


DIR:12312345? 

E0H= 3.5 ft= 90 L=100 


DI R: encadre 0UflL= 
G30H= 3.5 fi= 90 L = 100 


DIR: F 

EBH= 3.5 R= 90 L=100 


DIR: encadre ourl=; 
E0H= 3.5 ft= 90 L = 100 
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CHAPITRE 6 : AUTRES FONCTIONS 


Tabulations 


Vous pouvez utiliser les trois types de tabulation suivants : 

* Tabulations normales 
Pour les tabulations ordinaires 

* Tabulations décimales 
Pour aligner les colonnes de 
chiffres sur les points 
décimaux (virgules) 

* Tabulations en tableaux 
Pour tracer un tableau 


Pour chaque type de tabulation, vous pouvez définir jusqu'à cinq jeux 
de tabulations comptant chacun jusqu'à 25 tabulations : 


Premier ensemble 


Deuxième ensemble 


Troisième ensemble 


Quatrième ensemble 


Cinquième ensemble 







TRB=i TflBl 1= 0.0 

DDH= 3.5 R= 90 L=100 


TRB=2 DTBl 1= 0.0 
0DH= 3.5 fi= 90 L=100 
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Pose des tabulations 


Pour régler les tabulations normales, décimales et les tabulations en 
tableaux, procédez de la manière suivante : 


1. Passez en mode de pose des tabulations 
en appuyant sur la touche <Shift> puis 
en enfonçant la touche <TAB Funct>. 


2. Choisissez un type de tabulation en 
tapant <1> <2> ou <3>, ou en enfonçant 
la touche <t> ou <!>. 


TfiB=il TflBl 1= 0.0 

00H= 3.5 ft= 90 L=100 


1 = tabulations normales 

2 = tabulations décimales 

3 - tabulations en tableaux 


3. Appuyez sur la touche <-►> pour déplacer 
le curseur jusqu'au numéro du jeux de 
tabulations désiré. 


4. Choisissez l'ensemble de tabulations que —---- 

vous souhaitez définir en tapant <1> <2> 

<3> <4> ou <5> ou en appuyant sur la touche 3.5 R= 90 1 = 100 

<t> ou <f>. 


5. Appuyez sur la touche <-*•> pour déplacer 
le curseur jusqu'au numéro de la tabulation 
que vous désirez modifier. 


6. Introduisez la longueur de l'intervalle 
entre les tabulations. Quand vous avez 
introduit les tabulations, appuyez sur la 
touche <Enter>. 


TRB=1 TBB5 1= 10.0 
0OH= 3.5 R= 90 L=100 


DIRsg 

0DH= 3.5 ft= 90 L=100 


7. Appuyez sur la touche <Enter> ou <TAB Funct> 
pour quitter le mode "Pose des tabulations". 








Utilisation des tabulations normales (TAB=) 


Pour chacune des entrées que vous désirez tracer au niveau d'une 
tabulation, répétez la procédure ci-dessous : 

1. Appuyez sur la touche <TAB Funct>. 

La plume se déplace jusqu'à la tabulation 
normale suivante. 

2. Tapez les caractères que vous souhaitez 

voir apparaitre au niveau de cette tabulation. 


Utilisation des tabulations décimales (DTB—) 

Utilisez cette fonction pour écrire des nombres décimaux. Tous les 
points décimaux seront alors alignés. 

Les tabulations décimales ne sont disponibles qu'en mode moniteur ou 
mémoire. En mode direct, les tabulations décimales se comportent 
comme des tabulations normales. 

Lorsque vous utilisez des tabulations décimales, la fonction écriture 
à pas constant est automatiquement activée. 

1. Appuyez sur la touche <Monitor Memory>. 

2. Appuyez sur la touche <Shift> puis 
sur la touche <TAB Funct>. 

3. Choisissez les tabulations décimales en 
tapant <2> ou en utilisant les touches 
<f> <l> jusqu'à ce que l'indication 2 
apparaisse. 

4. Choisissez le type et la position des 
tabulations de la manière expliquée aux 
points 4 à 6 du paragraphe "Pose des 
tabulations". 

5. Appuyez sur la touche <Enter> ou 
<TAB Funct> puis enfoncez la touche <-*-> 

6. Entrez les chiffres situés avant le 
point décimal (virgule). 

7. Appuyez sur la touche <TAB Funct>. 
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8. Tapez la valeur située après le point 
décimal (virgule). 


9. Appuyez sur la touche <Space> et recom¬ 
mencez la procédure décrite aux points 
5 7 ci-dessus si vous désirez ajouter 

d'autres nombres décimaux sur cette ligne. 



10. Appuyez sur la touche <F> et répétez la 

procédure décrite aux points 5 7 ci-dessus 

pour tracer des nombres décimaux sur la 
ligne suivante. 


MON:40 C D 3 01_40[D D 06 
0OH= 3.5 fi= 90 L=100 


MOK?40CD]0_41CDD16_4 
ID0H= 3.5 R= 90 L=100 


11. Quand vous avez introduit tous les 

nombres, appuyez sur la touche <Enter>. 
Ces nombres sont alors tracés. 


40.0 41.16 40.01 

40.01 40.06 40.77 40.60 


Exemple de traçage de tabulations décimales 
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Utilisation des tabulations en tableaux ( TBLt= ) 

Les tabulations en tableaux ne sont disponibles qu'en mode moniteur 
ou en mode mémoire. En mode direct, les tabulations en tableaux se 
comportent comme des tabulations normales. 

1. Appuyez sur la touche <Monitor Memory>. 


2. Appuyez sur la touche <Shift> puis sur 
la touche <TAB Funct>. 


3. Choisissez les tabulations en tableaux 
en tapant <3> ou en utilisant les touches 
<f> <|> jusqu'à ce que l'indication 3 
apparaisse. 


A. Choisissez le type et la position des 
tabulations de la manière expliquée aux 
points A à 6 du paragraphe "Pose des 
tabulations". 




5. 


Appuyez sur la touche <Enter> ou 

<TAB Funct> puis enfoncez la touche <-». 


MONî, 

□QH= 3.5 fi= 90 L=100 


6. Appuyez sur la touche<TAB Funct> pour 
déplacer la plume jusqu'à la tabulation 
de votre choix. 


7. 


Introduisez les caractères que vous dési- MON! REF i I 3 Numéro 
rez tracer au niveau de cette tabulation. EBH= 3.5 ft= 90 L = 100 


51 






8. Répétez la procédure décrite aux points 
5 et 6 si vous désirez ajouter d'autres 
caractères à cette ligne. 

9. Appuyez sur la touche <T> et recommencez 
la procédure décrites aux points 5 et 6 
si vous désirez tracer les caractères sur 
la ligne suivante. 


MON: 001 CI] X-23 
IDQH= 3.5 ft= 90 =100 


MOH? REFC I ] Numéro C 
EDH= 3.5 ft= 90 =100 


10. Quand vous avez introduit tous les carac¬ 
tères du tableau, appuyez sur la touche 
<Enter>.Les caractères introduits sont alors 
tracés. 


REF 

Numéro 

Désignation 

Qté 

001 

X-23 

TABLE 150x100 

5 

002 

U-56 

VIS M40 

48 

003 

14570 

Transistor BC42 

138 

004 

XYZ 
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Tracé de traits 



Le scriber possède trois modes de traçage 

* Traits libres 

* Soulignage de texte 

* cotations automatiques 

Traçage des traits libres 

Vous avez accès à quatre types de traits 


de traits : 


LINE=1- TYPE=1 

0QH= 3.5 ft= 90 L = 100 


LINE=2 SOU 

H1QH= 3.5 P= 90 L=100 


LINE=3 COT 

DQH= 3.5 R= 90 L = 100 


LINE=1- TYPE=1 

HJQH= 3.5 R= 90 L=100 


Plein — 

Pointillé long 


LINE= 1 - TYPE=2 

DQH= 3.5 R= 90 L=100 


Mixte - - 

Pointillé court 


LI NE= 1 TYPE=3 

0DK= 3.5 R= 90 L=100 


LINE=1- TYPE=4 

DDH= 3.5 90 L=100 


Pour tracer des traits libres en mode moniteur ou en mode mémoire, 
placez d'abord le curseur sous les deux points (:) de l'affichage à 
l'aide des touches fléchées puis procédez de la manière suivante : 


1. Passer en mode choix du type de traits, 
appuyez sur la touche <Shift> puis 
enfoncez la touche <Line Funct>. 


2. Sélectionnez les traits libres en tapant 
<1> ou en appuyant sur la touche <t> ou 
<J> jusqu'à ce que l'indication 1 appa¬ 
raisse sur l'affichage. 


LINE=1- TYPE=1 

EDH= 3.5 ft= 90 L=100 


3. 


Appuyez sur la touche <-*> pour déplacer 
le curseur jusqu'au point d'entrée suivant. 


LINE=1- TYPE=1 

QQH= 3.5 ft= 90 L=100 
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4. Sélectionnez l'un des quatre types de 

traits libres en tapant le numéro corres¬ 
pondant ou en appuyant sur la touche <t> 
ou <4> jusqu'à ce que le numéro correct 
apparaisse à l'écran. 

Tapez <1> pour tracer tin trait plein. 

Tapez <2> pour tracer un trait pointillé 

long. 

Tapez <3> pour tracer un trait mixte. 

Tapez <4> pour tracer un trait pointillé 

court. 


Remarque : 

Ces lignes sont tracées sur la ligne de base. Il est impossible de 
les enregistrer en mémoire. 

Si vous utilisez le mode moniteur ou le mode mémoire, le curseur doit 
être positionné sur les deux points (:). 


5. Appuyez à deux reprises sur la touche 
<Enter> ou à une seule reprise sur la 
touche <Line Funct>. 


6 . 


Pour tracer le trait, maintenez la 
touche <Line Funct> enfoncée. Le 
traçage se poursuit jusqu'à ce que 
relâchiez la touche. 


vous 


DIRïfc 

EQH= 3.5 R= 90 L=100 
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Soulignage de texte (SOU) 


1 mm 


Vous pouvez tracer un trait plein de 1 mm en dessous la ligne de base 
de n'importe quel caractère. 


1. Passez en mode choix de la fonction, 
appuyez sur la touche <Shift> puis 
enfoncez la touche <Line Funct>. 


2. Sélectionnez les traits de soulignement 
en tapant <2> ou en appuyant sur la 
touche <♦> ou <ir> jusqu'à ce que l'indi¬ 
cation 2 apparaisse sur l'affichage. 


3. Appuyez sur la touche <Enter> ou sur la 
touche <Line Funct> puis enfoncez la 
touche <Line Funct>. 


4. Tapez les caractères que vous souhaitez 
souligner. 


5. Pour tracer, appuyez une fois sur la 
touche <Enter> si vous êtes en mode 
direct ou à deux reprises si vous êtes 
en mode moniteur. 
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Cotations automatiques (COT) 


Les lignes de cotes sont des traits pleins tracés sur la ligne de 
base. 

Vous disposez au choix de 4 terminaisons pour les lignes de cotes 
(flèches, points, petits cercles ou tirets). 

Vous pouvez tracer les lignes de cotes en mode de direct, en mode 
moniteur, ou en mode mémoire. 


1. Passez en mode choix de la fonction, 
appuyez sur la touche <Shift> puis 
enfoncez la touche <Line Funct>. 

2. Sélectionnez la fonction cotation en LINE=3 COT 

tapant <3> ou en appuyant sur la touche 0OH= 3.5 90 L=100 

<f> ou <^> jusqu'à ce que l'indication 3 ----- 

apparaisse à l'écran. 


3. Appuyez sur la touche <Enter> ou sur la 
touche <Line Funct> puis enfoncez la 
touche <Line Funct>. 

4. Sélectionnez l’une des quatre extrémités 
de la ligne-cote en tapant son numéro ou 
en appuyant sur la touche <t> ou <|> 
jusqu'à ce que celui-ci apparaisse à 

1'écran. 


DIR! TERtt=J, lx= 0.0 
EQH= 3.5 ft= 90 L=100 


DIRîTERN= 2 lx= 0.0 
EQH= 3.5 fi= 90 L=100 


Tapez <1> pour les 


flèches 


Tapez <2> pour que 


les petits cercles. 


Tapez <3> pour 
Tapez <4> pour 


les points noirs. 

que les tirets obliques. 
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5. Appuyez sur la touche <-*►> pour dépla¬ 
cer le curseur jusqu'à la valeur lx 
(longueur de la ligne de cote). 


6. Introduisez la longueur de la ligne de 
cote. 

7. Appuyez sur la touche <->> pour dépla¬ 
cer le curseur jusqu'à la valeur COT. 


DIR: TERM=2 lx=100.0 
EDH= 3.5 fi= 90 L = 100 


COT correspond à la cote tracée au- 
dessus de la ligne. 


8. Tapez les caractères alphanumériques 
que vous désirez tracer au dessus de 
la ligne de cote. 

9. Appuyez sur la touche <Enter> pour dé¬ 
placer la plume jusqu'à son point de 
départ. 


DIR:100.0 

GJQH= 3.5 ft= 90 L=100 


10. Pour tracer, appuyez sur la touche 
<Enter>. 


DIR:- 

EQH= 3.5 fi= 90 1 = 100 


100.0 



100.0 

- o 


100.0 


/— 

100.0 

—/ 
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Fonctions de traitement de texte 


B kx* I 
Funcjl 


Vous pouvez tracer du texte à l'intérieur d'une surface déterminée en 
choisissant l'une des quatre options suivantes : 


* Espacement automatique (ICA - 
Inter-caractère automatique) 


BL0CK=1 ICA 

EDH= 3.5 R= 90 L=100 


* Centrage (CTA) 


BL0CK=2 CTA 
EQH= 3.5 ft= 90 L=100 


* Justification à droite (JDA) 


* Saut de ligne automatique (RCA) 


Espacement automatique (ICA) 


BL0CK=3 JDA 

DQH= 3.5 R= 90 L -108 


BL0CK=4 RCA 
EQH= 3.5 fi= 90 L=100 


Quand vous choisissez ce mode de traçage, le scriber maintient un 
espace identique entre tous les caractères tracés en fonction de la 
largeur de la zone disponible. 


1. Maintenez la touche <Shift> enfoncée 
et appuyez sur la touche <Block Funct>. 


2. Tapez <1> pour choisir l'espacement 
automatique puis enfoncez la touche 
<Enter>. 


BL0CK=1 ICA 

EDH= 3.5 ft= 90 L=100 


Vous pouvez également sélectionner 
l'espacement automatique en appuyant 
sur la touche <f> ou <b> jusqu'à ce 
que l'indication 1 apparaisse sur 
1'affichage. 

3. Appuyez sur la touche <Enter> ou sur 
la touche <Block Funct> puis enfoncez 
la touche <Block Funct>. 


DIRî lx= 0.0 ICA= 
ID0H= 3.5 fi= 90 1_= 100 
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4. Entrez la longueur choisie pour le bloc 
de texte puis enfoncez la touche <Enter>. 


DIRî lx=100.0 ICA = 
DDH= 3.5 fi= 90 L = 100 


5. Tapez les caractères que vous désirez 
tracer dans le bloc de texte et appuyez 
sur la touche <Enter>. 


DIRîABC 

G1QH= 3.5 fi= 90 L=100 


6. Pour tracer. 


appuyer sur la touche <Enter> 


DIRî: 

EDH= 3.5 A= 90 L=100 


Exemple d'espacement automatique à l'intérieur d'un bloc de texte 


A 

A 

A 


B 


B 

C 


B 

C 

E 


D 

G 


H 


C 

E 


ABCDEFGHIJKLMNOP 
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Centrage ou justification à droite (CTA) et (JDA) 


Lorsque vous choisissez le centrage, le texte est placé au centre de 
la surface de traçage, à égale distance de ses extrémités gauche et 
droite. Quand vous choisissez la justification droite, le texte est 
aligné le long du bord droit de la surface de traçage. 


1. Maintenez la touche <Shift> enfoncée 

et appuyez sur la touche <Block Funct>. 

2. Tapez <2> si vous souhaitez que le 
texte soit centré ou <3> si vous 
préférez qu'il soit justifié à droite. 


BL0CK=2 CTA 

0QH= 3.5 0= 90 L = 100 


Vous pouvez également centrer ou justi¬ 
fier votre texte à droite en appuyant 
sur la touche <t> ou <i> jusqu'à ce que 
l'indication 2 ou 3 apparaisse à l'écran. 

3. Appuyez sur la touche <Enter> ou sur la 
touche <Block Funct> puis enfoncez la 
touche <Block Funct>. 


DIR: CTA 

0QH= 3.5 R= 90 L=100 


4. 


Introduisez les caractères que vous dési¬ 
rez tracer et appuyez sur la touche <Enter> 


DIR:CTA=CENTRE 
00 H= 3.5 ft= 90 L=100 


5. Commandez le traçage en appuyant sur la 
touche <Enter>. 


DIRîL; 

0QR= 3.5 R= 90 L=100 


NORMAL 

i 

i 

i 

i 



CENTRE 



1 

1 

1 

1 

1 

DROITE 
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Saut de ligne automatique (RCA) 


Quand le saut de ligne automatique est activé, le scriber trace les 
caractères jusqu'à ce qu'il atteigne le bord droit de la surface de 
traçage. La plume se déplace alors jusqu'à la ligne suivante et le 
traçage se poursuit. 

Ce sont les espaces entre les mots du texte qui servent de repère au 
scriber pour déterminer le passage à la ligne suivante. 


1. Maintenez la touche <Shift§> enfoncée 
et appuyez sur la touche <Block Funct>. 


BL0CK=4 RCA 

2. Tapez <4> pour passer en mode de tra- IDQH= 3.5 R= 90 i_ = 100 

çage avec saut de ligne automatique et - 

appuyez sur la touche <Enter>. 


Vous pouvez également sélectionner le 
traçage avec saut de ligne automatique 
en appuyant sur la touche <f> ou <!> 
jusqu'à ce que l'indication 4 apparaisse 
sur l'affichage. 


3. Appuyez sur la touche <Enter> ou sur la 
touche <Block Funct> puis enfoncez la 
touche <Block Funct>. 


DIR: ix* 0.0 RCA= 

EQH= 3.5 ft= 90 L=100 


4. 


Introduisez la longueur sur laquelle vous 
souhaitez écrire, puis enfoncez la touche 
<Enter>. 


DIR: lx= 75,0 RCA= 
EQH= 3.5 ft= 90 2_= 100 


5. Introduisez le texte que vous désirez 
écrire. Vous pouvez utiliser la touche 
<Space> là où vous souhaitez insérer un 
délimiteur puis enfoncez la touche 
<Enter>. 


DIR: la commande RCA 
EQH= 3.5 R= 90 L=100 


6. Pour tracer, appuyez sur la touche 
<Enter>. 

I 

Fonction spéciale pour 
couper les phrases de , 
façon automatique avec, 
la commande RCA. > 


DIR:- 

E0H= 3.5 R= 90 L=100 
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CHAPITRE 7 : UTILISATION DES CARTES DISPONIBLES EN OPTION 


Dans ce chapitre, vous découvrirez comment utiliser les cartes 
disponibles en option. Votre scriber accepte trois types de cartes : 


* Carte mémoire 
Chaque carte mémoire 
peut contenir jusqu'à 
7000 signes. 

* Carte de polices de caractères 
Les cartes de polices de 
caractères vous permettent 

de disposer de polices de 
caractères qui ne sont 
pas intégrées dans votre 
scriber. 


* Carte de symboles 
Une carte de symboles 
permet de tracer des 
symboles d'application 
normalisés standard ainsi 
que d'autres motifs 
personnalisés. 

Manipulation des cartes 

Les cartes disponibles en option sont des composants électroniques 
qui peuvent être endommagés. Lorsque vous les manipulez, respectez 
les précautions suivantes : 

Ne laissez pas tomber les cartes et ne les pliez pas. 

Gardez les cartes à l'abri de l'humidité. 

Gardez les cartes à l'abri des sources de chaleur et des rayons 
directs du soleil. 

N'ouvrez pas le volet de la carte. Ne touchez pas les contacts dorés 
dissimulés par le volet métallique. 

Lorsque vous n'utilisez pas une carte, rangez-la soigneusement dans 
son étui. 

Insérez et retirez délicatement les cartes du scriber. Toute 
manipulation brutale peut entraîner la perte de données. 

Il est impératif d'éteindre le scriber avant d'effectuer ces opéra¬ 
tions . 
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Installation et retrait des cartes 


Pour installer et retirer les cartes disponibles en option, procédez 
de la manière suivante : 

1. Mettez le scriber hors tension avant d'insérer la carte. 

ATTENTION 1 — - 

N ' oubliez pas de mettre le scriber hors tension avant d'in^rp r nu de 
retirer une carte disponible. Si une carte devait être incér-ao ou 
retirée alors que le scriber est toujours sous tension, les données 
seraient effacées et le scriber risquerait de ne plus fonctionner 
correctement. 


2. Insérez délicatement la carte dans la fente 
située sur le côté droit du scriber en tenant 
compte du sens d'insertion. 



Insertion d'une carte disponible en option 

3. Pour retirer une carte disponible en option, 
mettez le scriber hors tension puis tirez 
délicatement sur la carte pour l'extraire de la fente. 



ATTENTION ! 

Ne retirez jamais une carte du scriber pendant la lecture ou 
l'enregistrement de données sur la carte. 
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Initialisation d*une carte mémoire (formattage) 


Avant d'utiliser pour la première fois une carte mémoire, vous devez 
l'initialiser de la manière suivante : 


1. Insérez une carte mémoire non initialisée 
puis mettez le scriber sous tension. 


2. Appuyez sur la touche <Monitor 
Memory> puis enfoncez la touche 
<f> pour accéder au mode mémoire. 


000 ! 

0DH= 3.5 fi= 90 L=100 


3. 


Appuyez sur les touches <Shift> et <Monitor 
Memory> pour passer en mode copie. L'écran 
se présente de la manière illustrée ci-contre 
et indique que la carte mémoire externe va 
être initialisée. Appuyez sur la touche 
<Enter>. 


I CûPV=l EXT (Format) 

I EQH= 3.5 fi= 90 L=100 


4. Appuyez à nouveau sur la touche <Enter> ___ 

pour initialiser la carte mémoire. Une fois Format (faire Enter) 
l'initialisation terminée, vous revenez en (DQH= 3,5 ft= 90 L=100 
mode mémoire. ' 


Remarque 


Quand vous travaillez avec une carte mémoire initialisée, la clé Ml, 
M2 ou M3 apparait en lettres minuscules sur la ligne inférieure de 
l'affichage (voir ci-contre). 


000 ; 

DD 


ATTENTION 1 

N'initialisez pas une carte mémoire sur laquelle vous avez déjà 
enregistré des données. En effet, l'initialisation entraine la 
perte définitive de toutes les données enregistrées sur la carte. 
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Remplacement de la pile de la carte mémoire 


Chaque carte mémoire est équipée d'une pile au lithium qui sauvegarde 
les données lorsque le scriber est hors tension ou que la carte 
mémoire est retirée du scriber. 


Remarque : 

Il est impossible d'utiliser les cartes mémoire sans pile. 


Une pile neuve dure un an environ. Au-delà, vous devez la remplacer. 


Si le message ci-contre apparait à l'écran pendant la lecture de la 
carte mémoire, remplacez la pile usagée par une pile neuve. 

Avant d'utiliser une carte mémoire pour la première fois, installez 
une pile en procédant de la manière suivante : 


1. Localisez le tiroir porte-pile situé 
sur la tranche de la carte mémoire. 


2. Glissez l'ongle dans la rainure et retirez 
le tiroir porte-pile de la carte mémoire. 


Changer pile carte ! 
EQH= 3.5 R= 90 L=100 
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3. Insérez une pile au lithium dans le porte-pile 
de la manière illustrée ci-dessous. 

Assurez-vous que le pôle positif (+) de la pile 
est bien dirigé vers le haut. 



mémoire en veillant à ce qu'il enclicte 
correctement. 



Après un an, remplacez la pile de chaque carte mémoire en procédant 
de la manière suivante : 


ATTENTION I 

Quand vous retirez la pile, le contenu de la mémoire est effacé. 
Pour éviter cet inconvénient, insérez la carte mémoire dans le 
scriber et mettez-le sous tension. Vous pouvez ainsi retirer la 
pile usagée sans que le contenu de la carte soit effacé. 


1. Insérez la carte mémoire dans la fente 
du scriber. 


2. Mettez le scriber sous tension. 

Votre carte est ainsi alimentée et vous 
pouvez remplacer la pile en toute quiétude. 

3. Retirez le tiroir porte-pile, remplacez la pile 
et remettez le porte-pile en place. 
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Protection en écriture d'une carte mémoire 


Chaque carte mémoire possède un commutateur de protection en écriture 
qui empêche l'effacement ou l'écriture de données dans la carte 
mémoire. Pour protéger une carte mémoire en écriture, déplacez le 
commutateur dans le sens indiqué par la flèche. 



Commutateur de protection en écriture 
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Traçage à l'aide d'une carte de symboles 


Chaque carte de symboles renferme un certain nombre de symboles que 
vous pouvez tracer en précisant simplement un code à trois chiffres. 



Pour utiliser une carte de symboles, procédez de la manière suivante 

1. Insérez la carte de symboles dans la fente 
du scriber 


2. Mettez le scriber sous tension et appuyez 
sur la touche <Symbol>. L'indication SI 
apparait dans le coin inférieur gauche de 
1'écran. 

3. Sélectionnez la hauteur de traçage des 
symboles. Voir "Réglage de la hauteur des 
caractères" (Chapitre 4). La hauteur des 
symboles peut atteindre 55 mm (2,16 pouces). 

4. Tapez le code à trois chiffres correspondant 
au symbole que vous désirez tracer. 


5. Appuyez sur la touche <Enter> pour dépla¬ 
cer la plume jusqu'à sa position de réfé¬ 
rence (début du symbole). 


6. Appuyez sur la touche <Enter> pour tracer 
le symbole. Le numéro du symbole demeure 
affiché, une fois le traçage terminé. 

Si vous désirez tracer plusieurs exem¬ 
plaires du même symbole, appuyez sur la 
touche <Enter> autant de fois que vous 
désirez reproduire le symbole. 


DIR5N0123 

BDH= 3.5 fi= 90 L = 100 


DIR! NO 123 

BQH= 3.5 H= 90 L=100 


DIR! NO 1 

BQH= 3.5 fi= 90 i_ = 100 
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Symboles en mode moniteur 




Pour créer des symboles, procédez de la manière suivante : 

1. Insérez la carte de symboles dans la 
fente du scriber. 


2. Mettez le scriber sous tension et appuyez 
successivement sur les touches <Monitor 
Memory> et <-». 


3. Appuyez sur la touche <Symbol>. L'indication 
SI apparait dans le coin inférieur gauche de 
1'écran. 


4. Tapez le code à trois chiffres correspondant 
au symbole que vous désirez tracer. 


5. Appuyez sur la touche <Enter>. Les codes à 
trois chiffres précédemment introduits sont 
affichés entre crochets. 

Maintenez la touche <Enter> enfoncée. 

Les mêmes codes sont introduits de manière 
répétée. Pour utiliser d'autres symboles, 
introduisez les codes des symboles correspon¬ 
dants . 


6. Appuyez sur la touche <Symbol> pour suppri¬ 
mer les choix antérieurs. 


7. Appuyez sur la touche <Enter> pour déplacer 
la plume jusqu'à la position de départ. 

8. Appuyez sur la touche <Enter> pour tracer le 
symbole. 


MON: C123]£1233C1243 
tDDH= 3.5 90 L = 100 


MON:C1233[1233L124D 
E0H= 3.5 P= 90 L=100 


MON:[1233[123 
EQH= 3.5 fi= 90 L=100 


MON:[123 

□DH= 3.5 ft= 90 L=100 


MON:[ 1 

0QH= 3.5 R= 90 1=100 


MON: 

0QH= 3.5 R= 90 1 = 100 
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CHAPITRE 8 : EN CAS DE DIFFICULTES 


Si vous rencontrez un problème avec votre scriber, recherchez-le dans 
le tableau ci-dessous et examinez la solution proposée. 

Si le scriber ne fonctionne toujours pas correctement alors que vous 
avez appliqué la solution proposée, contactez notre service technique 
au 81 50 61 76 (précédé du 16 pour Paris et Région Parisienne). 


Problème 

Vérification 

Le scriber ne fonctionne 
absolument pas 

Vérifiez si l'interrupteur marche/ar- 
rêt est bien sur la position marche 
(ON). 

Vérifiez si l’adaptateur secteur est 
raccordé au scriber et s'il est 
branché sur une prise secteur sous 
tension. 

Vous parvenez à mettre 
le scriber sous tension 
mais il ne trace aucun 
caractère 

Vérifiez si la plume est correctement 
montée sur le porte-plume. 

Voir "Installation d'une plume" 

(Chapitre 4). 

Vérifiez si la plume est encrée. Si 
la pointe de la plume est sèche, 
tracez quelques traits pour rétablir 
le flux d'encre. 

Si la plume est endommagée, rempla- 
cez-la. 

Mauvaise qualité du traçage 

Vérifiez si la plume fonctionne 
correctement. 

Remplacez-la si nécessaire. 

Quand le porte-plume est relevé, 
vérifiez s'il y a un espace suffisant 
entre la pointe de la plume et la 
surface de traçage. 

Voir "Installation d'une plume" 
(Chapitre 4). 
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CHAPITRE 9 : CARACTERISTIQUES 


Informations non contractuelles, Alpia se réservant la possibilité 
de modifier les spécifications produits. 


Surface utile 

250 x 55 mm 


Résolution 

0,0125 mm 


Ecritures standards 

ISO 3098 - DIN 17 

DIN 1451 - Leroy - Hel ext - 
Light - Hel Med outline - 
Hel Medium - Banjo 

Hauteur des caractères 

1 à 30 mm (pas de ( 

3,1 mm) 

Inclinaison des caractères 

45 à 135° (pas 1°) 


Hauteur des symboles 

1 à 55 mm (pas 0,1 

mm) 

Expansion et compression des 
caractères 

50 à 140 2 (pas de 

1 2) 

Espacement entre caractères 

0 à 9/10 H (pas de 

1/10 H) 

Espace constant entre caractères 

Egal à la hauteur 


Imbrication des caractères 

Automatique 


Interligne standard et inverse 

1,5 x H 


Interligne réglable 

0,1 à 55 mm (pas de 0,1 mm) 


Rotation et effet miroir 0 - 90° - 180 - 270 

Justification de texte A droite, centrée, totale 

Test de la longueur d'un texte 
avant tracé 

Tabulations normales, décimales, 
en tableaux 


Soulignage de texte automatique 


5 jeux de 25 tab. mémorisables 
pour chaque type 



Mode "Direct 


Mode "Moniteur" 

Mode "Mémoire" 

Edition de texte en "Moniteur" 
ou en "Mémoire" 

Exploration rapide de la mémoire 
Fonctions de copie 


Permanente, interne ou en carte 
externe (option) de 7000 cartes 
et 1000 registres 

Insertion, effacement, substi¬ 
tution 

Défilement vertical 

Registre à registre ou 
Mémoire totale 


Tolérances, fractions, indices 
exposants 


Textes encadrés 

Carré, rectangle, cercle, 
oblong 

Tracé de figures géométriques 


Cotation automatique 

Sur 250 mm 

Retour arrière de la plume 

1/10 de H 

Déplacement pas à pas ou continu 
dans toutes les directions 


Vitesse de traçage 

20, 30 ou 40 mm/s 

Traçage de symboles en cartes 
(option) 

Environ 150 symboles par carte 
Sur 250 x 55 mm 

Affichage LCD 

2 lignes de 20 Digits 

Clavier QWERTY 

56 touches à déplacement 

Alimentation par adaptateur 

Secteur 

200 - 260 V, 50 - 60 Hz 

Consommation électrique 

23 W 

Dimensions 

383 x 143 x 46 mm 

Poids 

1,4 kg 
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ANNEXES 


Lexique des abréviations 


SIGLE 


SIGNIFICATION 


A 

AFF 

Back Space 
Block Set 
Block Fonct 
ICA 
CTA 
JDA 
RCA 

Clear 

Command 

Copy 

Delete 

Enter 

EQ 

Ext 

FIN 

FIN TXT 

FNT 

H 


Angle d'inclinaison des caractères 
Gestion des lignes de l'écran d'affichage 
Retour arrière de la plume sur les caractères tracés 
Choix d'une fonction "Block" 

Utilisation d'une fonction "Block" 

Inter-caractères automatique 

Centrage de texte automatique 

Justification à droite automatique 

Retour chariot automatique 

Touche d'effacement de l'écran 

Touche d'accès au menu à 6 lignes d'état 

Touche d'accès aux fonctions de copies en mémoire 

Effacement de caractère à l'écran 

Touche de validation 

Paramètre espace équidistant entre caractères 

Externe (pour la fente d'insertion d'une carte 
d'extension) 

Paramètre de test de la longueur d'un texte avant 
de tracer 

Fin de texte. Indication du test précédent 
Font, polices d'écriture 
Paramètre hauteur des caractères 
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"Hors Zone" 

Message pour signaler l'impossibilité de tracer trop 
grand par rapport à la surface disponible 

IC 

Paramètre espace Inter-caractères 

IC Card 

Fente d'insertion des cartes en option 

IL 

Paramètre Inter-ligne réglable 

IMB 

Paramètre Imbrication des caractères 

IN 

Interne (pour désigner la mémoire et les registres 
internes) 

INSERT 

Fonction d'édition de texte par insertion 

L 

Paramètre largeur des caractères 

Line set 

Choix d'une fonction "Line" 

Line Fonct 

Utilisation d'une fonction "Line" 

— 

Tracé de traits 

SOU 

Soulignage de texte 

COT 

Cotation automatique 

TERM 

Terminaison d'une côte 

MEMORY 

Mode "Mémoire" 

Mode 

Touche d'accès aux caractères du clavier alphanu¬ 
mérique 

Monitor 

Mode "Moniteur" 

MIR 

Effet Miroir, écriture à l'envers 

RC Maxi 

Descente à ligne suivante impossible, plume en bord 
de zone de tracé 

ROT 

Rotation de la ligne de base des tracés 

SAUV 

Sauvegarde des 6 lignes d'état après arrêt du Scribe: 

Space 

Touche "Barre d'Espace" du clavier 



STOP 


Touche d'arrêt du tracé ou de la fonction en cours 


SUB 

Symbol 
TAB SET 
TAB Fonct 
TAB 
DTB 
TBL 

T et F 
VIT 
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Fonction tracé d'indices et d'exposants 

Touche d'accès aux symboles en carte externe 

Choix du type de tabulation et pose des tabulations 

Utilisation des tabulations 

Tabulations linéaires 

Tabulations décimales 

Tabulations en tableaux 

Fonction tracé de tolérances et de fractions 
Paramètre vitesse de tracé 
Retour de la plume en début de ligne 
Descente de la plume à la ligne suivante 
Montée de la plume à la ligne précédente 
Flèches de déplacement de la plume 
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ISONORM 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
1234567890 ÀÀNÉÈÊËÇ âânéèêëç 
&i?i!%%o*=x$OAOOD_a — 0 {}[]sï 
I:;Q0ïïp9paÆæŒœ00O°°<> "Æ'°* 

DIN 17 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 

1234567890 ÀÀNÉÈÊËÇ âânéèêëç 
&6?i!%%o#=x$OAOOD_ ^ (){}[]“ 
Z:;Q0Jip9paÆæŒœ00Oco<> "J~ L'°* 

DIN 1451 

.ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefgh i jklmnopqrstuvwxyz 
1234567890 ÀÂNÈÈÊÈÇ âànéèêéç 
&6?i!%%o*=x$OAOOD_ _ (){}[) SÏ 

L:;Q0it|j9Pc(/EæŒœ00nco<> "f~ Ç'.°* 



LEROY 

ABCDEFGH IJKLMNOPQRST.il VWXYZ 

abcdefghi jklmnopqrstuvwxyz 
1234567890 ÀÀNÉÈÊËÇ âànéèêëç 

&i?i!%%o#=x$OAOOn^. ^ (){}[]« 
E:;Q07ip3Pa/EæŒœ0Boo<> "f~ Q.'°* 

HELVETICA LIGHT 
ABCDEFGH ! JKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefgh ijklmnopqrstuvwxyz 
1234567890 ÀÀNÉÈÊËÇ âânéè.êëç 
&i?i!%.%o*=xSOAOpn^ _ (){}[}** 
I:;Q0ïï(j3Pa/EæŒœ00noo<> "f~ qy.°* 


HELVETDCA .medium outldme 
ÂBCDEFGIHIIIJ&CLI liNOIPaiRSTUVWXY 
abcdeffglhÿkJimiiraopqirsItMwwxyz 
123456789© ÀÂNÉÈÊÊÇ aâiftéèêè< 


&*?!— 





>5 9 O 


■9 
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HELVETICA MEDIUM 


ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 

1234567890 ÀÂNÉÈÊÉÇ aénéèêéç 
&*?!-$#()[]ÆæŒœ0oB%%o:; /+-+’” 0 ., 


B A H J 0 

ABOEmiJKLIUlOPIIIlSTUVWnZ 

nbcdefghijklmnopqrsfuvwxyz 

\uwnn ÀÂüÉfff( aônéèêëç 

o[39mt[ 0 Q& * ?kî £ (){}[] 

Æ œ Œ œ 0 0 0 7, %© : ; / ±-+"'°., 



